

























































































































30級 1 ひらがな（あいうえお） 10 90%
29級 2 ひらがな（か行）　　　　　　　 10 90%
28級 3 ひらがな（さ・た行）　　　　　　　 10 90%
%0801語単のながらひ4級72
26級 5 ひらがな（な・は・ま行） 10 90%
25級 6 ひらがな（や・ら・わ・ぱ行・ん）　 10 90%
%0802語単のながらひ7級42
23級 8 ひらがな（が・ざ・だ・ば行）　 20 90%
%0802語単のながらひ9級22
21級 10 ひらがな（きゃ・しゃ・ちゃ・にゃ行など） 26 90%
20級 11 ひらがな（ぎゃ・じゃ・ぢゃ・びゃ・ぴゃ行） 26 90%
%0803語単のながらひ21級91
%0803）っ（語単のながらひ31級81









8級 23 短　文（アルファベット） 30 --
7級 24 短　文（数字・計算記号）　 30 --
--03　）号記（文　短52級6
5級 26 長文（いろいろな文字） 30 --
4級 27 短文（いろいろな文字） 30 --
3級 28 短文（いろいろな文字） 30 --
2級 29 長文（いろいろな文字） 40 --
1級 30 長文（いろいろな文字） 50 --









































































































玩具vs.道具 学習者に対しこのゲームは玩具なのかツールなのか ④ ゲーム感覚でできるから
② キャラクターをゲットできるから
③ 名人の称号をもらえるから
































    1     2     3     4 平均値 中央値 SD
85.0475.304204193らかくつに身が力入ドーボーキ①
⑮自分の実力を知ることができるから 3 11 146 232 3.55 4 0.59
97.0424.39124312271らかるきでで覚感ムーゲ④
⑩級をクリアしたかどうかがすぐにわかるから 17 37 151 187 3.30 3 0.81
⑨自主トレや練習試合ができるから 32 46 147 167 3.15 3 0.92
⑭30級から初段までたくさんの級があるから 26 50 174 142 3.10 3 0.86
18.0360.33218812691らかだ単簡が作操⑥
⑬パソコンがあれば学校以外でもできるから 31 64 171 126 3.00 3 0.90
09.0210.22229441431らかいいわかがータクラャキ⑪
⑧自分のニックネームとキャラクターが選べるから 143 143 79 27 1.97 2 0.92
48.0279.11207771421らかるえらもを号称の人名③










































































    文字数     SD     文字数     SD
練習開始時 311.9 157.7 326.3 145.3 384 0.94 n.s.
授業終了時 385.8 160.7 372.0 146.4 383 0.88 n.s.
伸び 73.9 62.1 45.7 45.9 351 5.10 **
    レベル     SD     レベル     SD df   t 値
キーボー島アドベンチャー 進級状況 25.3 6.4 27.6 5.0 361 3.97 **
† :p <.10 * :p <.05 ** :p <.01
5分間の入力文字数
2018　N =192 2019　N =200
ｄｆ   t 値
－56－












































  平均  SD   平均  SD
① 3.59 0.56 3.56 0.60 389 0.51 n.s.
② 1.89 0.81 1.76 0.75 384 1.66 n.s.
③ 2.01 0.85 1.94 0.83 388 0.82 n.s.
④ 3.52 0.73 3.32 0.82 387 2.67 **
⑤ 1.88 0.78 1.91 0.73 385 0.39 n.s.
⑥ 3.18 0.78 2.94 0.83 389 2.94 **
⑦ 1.72 0.78 1.57 0.73 385 1.96 †
⑧ 2.05 0.95 1.90 0.89 385 1.62 n.s.
⑨ 3.37 0.86 2.93 0.93 389 4.86 **
⑩ 3.43 0.75 3.17 0.85 387 3.21 **
⑪ 2.14 0.91 1.88 0.87 387 2.90 **
⑫ 1.93 0.79 1.92 0.87 389 0.12 n.s.
⑬ 3.16 0.87 2.85 0.90 389 3.47 **
⑭ 3.27 0.80 2.95 0.90 387 3.86 **
⑮ 3.58 0.59 3.52 0.59 389 1.00 n.s.
† :p <.10 * :p <.05 ** :p <.01
2018 2019
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